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PROCESO DEL SOFTWARE.
Un proceso define quien hace que, cuando y como para alcanzar cierto objetivo. En general, el éxito de las empresas u organizaciones  depende en gran medida  de la definición y seguimiento adecuados de sus procesos. En el caso de una empresa que se dedica al desarrollo de software, se requieren procesos especializados que abarquen  desde la creación hasta la administración de un sistema de software.
Modelo de proceso.
Un modelo de proceso de software define como solucionar la problemática del desarrollo de sistemas de software. Para desarrollar el software se requiere resolver ciertas fases de su proceso, las cuales se conocen en su conjunto como el ciclo de vida del desarrollo de software.
El modelo del proceso depende de del tipo particular de proyecto, por ejemplo:

a) Primer proyecto de su tipo: Se crea la mayoría del software desde cero (se requiere más tiempo para especificarlo y analizarlo.

b) Segundo proyecto de su tipo: Se busca generar una nueva funcionalidad a un proyecto conocido (el sistema se vuelve mucho más grande que el original causando retrasos en el sistema).

c) Variación de un proyecto: Se extiende un sistema ya existente, lo cual involucra introducir componentes de software reutilizables  como un marco de trabajo, o simplemente extender la aplicación existente mediante una nueva funcionalidad.

d) Proyecto de escritura de legado (legacy): Se busca transformar o hacer una reingeniería de un sistema ya existente, desarrollado bajo tecnologías anteriores a un sistema desarrollado bajo nuevas tecnologías como las orientadas a objetos.

e) Proyecto de creación de software reutilizable: Se busca crear uno o más componentes de software reutilizable. Esto requiere de mayores esfuerzos, razón por la cual, la mayoría del software existente no es reutilizable.
f) Proyecto de mejora de sistema o mantenimiento: Se busca modificar los componentes básicos de un sistema para apoyar una nueva funcionalidad.

Dada la variedad de tipos de proyectos, es necesario considerar los diferentes componentes de un modelo de procesos. Estos componentes son principalmente: la arquitectura, la actividad, los métodos y las metodologías, la estrategia y las herramientas para la administración del software, las cuales se describen a continuación.
Arquitectura.

Defina la estructura general de un sistema y varía de acuerdo con el tipo de sistema a desarrollarse. Así puede estar basada en elementos sencillos o componentes prefabricados de mayor tamaño, y se especifica de acuerdo con los diferentes tipos de sistemas. Ejemplos de familias de sistemas:

a) Transformación en lote (batch): Son sistemas de transformación sobre un conjunto de entradas de valor constante, para generar un conjunto de salidas (un compilador). 
b) Transformación continua: Son sistemas de transformación sobre un conjunto de entradas de valor variable, que genera un conjunto de salidas que difieren en su tiempo (sistemas de control de señales).

c) Sistemas interactivos: Son sistemas regidos por interacciones externas, por lo general con un usuario; son controlados por manejadores de eventos, encargados de procesar acontecimientos generados por el usuario como un click o presionado de un tecla.

d) Simulación dinámica: Simulan entidades del mundo real y evolucionan con el tiempo (simuladores de sistemas financieros y redes neuronales).

e) Simulación de tiempo real: Son sistemas regidos por restricciones estrictas en el tiempo, que requieren garantías en el tiempo de respuesta.

f) Administración de transacción: Son sistemas para interactuar con bases de datos y que incluyen, por lo general, acceso concurrente y distribuido de múltiples usuarios.

Además de depender del tipo de sistema a desarrollar, la selección de una arquitectura afecta aspectos como la extensibilidad del sistema. Por lo tanto, la arquitectura debe ser escogida de manera tal que minimice los efectos de cambios futuros en el sistema. Para ello existen ciertas heurísticas que muestran la tendencia a cambios en varios elementos de un sistema y estas son: Las Interfaces representan los elementos gráficos, la  funcionalidad son las reglas del negocio, los datos y funciones son los elementos internos de los objetos, correspondientes a las estructuras básicas de la orientación a objetos, mientras que la información representa el dominio del problema en una aplicación.
Actividad.

Una actividad es una unidad o paso básico de un proceso. En el proceso de software las actividades definen los pasos necesarios para lograr las metas y los objetivos. Las actividades deben ser fáciles de definir y seguir, simplificar la comprensión del sistema, y ofrecer flexibilidad, precisión y extensibilidad. Las actividades básicas del proceso de desarrollo de software, conocidas como el ciclo de vida del software, son las siguientes:
a) Requisitos: Se especifican las necesidades del sistema a desarrollar. La especificación de requisitos sirve como base para la negociación entre los desarrolladores y clientes del sistema, y también para planear y controlar el proceso de desarrollo. El desafío en la especificación de requisitos comienza cuando el experto debe comunicar los conceptos, lo que, en general, no es posible hacer adecuadamente de manera sencilla. Por ello se provee de múltiples explicaciones, orales o escritas, que el desarrollador integra de una manera coherente.
b) Análisis: Se busca comprender los requisitos del sistema con el propósito de estructurar la arquitectura del sistema. Responde a la pregunta “que” del sistema. En el caso de un análisis orientado a objetos, se desea identificar los objetos y describir cómo interactúan entre sí.
c) Diseño: Se transforma la arquitectura obtenida durante el análisis en una arquitectura especializada, donde se considera al ambiente de implantación particular del sistema. Obedece al “como” del sistema. En otras palabras, el modelo de análisis debe ser visto como un modelo conceptual y lógico del sistema, mientras que el modelo del diseño debe definir todo lo necesario para alcanzar el código final.
El modelo de diseño se concentra en dos aspectos principales, como se describe a continuación:

Diseño de objetos: Se debe especificar el detalle de cada clase, en otras palabras las operaciones y atributos. El diseño de objetos incluye la selección de algoritmos y estructura de datos para satisfacer los objetivos de rendimiento y espacio.

Diseño de sistema: Define las decisiones estratégicas sobre cómo organizar la funcionalidad el sistema en torno al ambiente de implementación, incluyendo tanto hardware como software.

d) Implementación: Se expresa la arquitectura del sistema en una forma aceptable para la computadora, o sea, el código. La especialización del lenguaje de programación, o base de datos, describe como traducir lo términos usados en el diseño a términos y propiedades del lenguaje de implementación.
Lenguaje de programación: Aunque existen muchos tipos de lenguajes de programación, el uso del lenguaje orientado a objetos facilita la implementación de un diseño orientado a objetos. Por razones de rastreabilidad, es deseable, siempre tener una buena y fácil correspondencia entre objetos del modelo de diseño y objetos del lenguaje de programación.

Bases de datos: Aunque existen bases de datos orientadas a objetos, aun siguen siendo más populares las bases de datos relacionales. El modelo de implementación debe contemplar del diseño de bases de datos en la generación del sistema final.

e) Integración: Se combinan los componentes creados de manera independiente para formar el sistema completo.
f) Pruebas: Se verifica (Se prueba si se está construyendo el sistema “correctamente”) y valida (Se prueba si la funcionalidad del sistema corresponde a la especificación del cliente) el sistema a nivel de componentes individuales y su integración. Este es uno de los aspectos más críticos del desarrollo y debe desarrollarse de manera concurrente al resto de las actividades. Se busca descubrir cualquier defecto en los requisitos, análisis, diseño, implementación e integración. Las pruebas se hacen a varios niveles, desde funciones sencillas hasta el sistema completo. 

g) Documentación: Se describen los aspectos sobresalientes de los requisitos, análisis, diseño, implementación integración y pruebas. Esto servirá para usuarios externos e internos, aquellos encargados de mantener el sistema y extenderlo. Los siguientes son algunos documentos o manuales más importantes: Manual de usuario, del programador, del operador y del administrador.
h) Mantenimiento: Se corrigen errores no encontrados durante el desarrollo y las pruebas originales del sistema. Se extiende el sistema si surgen nuevas necesidades.
Métodos y metodologías.

Los métodos definen las reglas para las transformaciones internas de las actividades, mientras que las metodologías definen el conjunto de métodos. Las diferentes metodologías varían en el alcance del apoyo:

a) Dominio de aplicabilidad: Los métodos deben apoyar conceptos básicos que se consideren significativos para resolver el problema.

b) Ciclo de vida: Los métodos deben ajustarse al ciclo de vida del proceso, apoyando las distintas actividades, incluyendo la documentación.
c) Información recopilada: Los métodos deben proveer técnicas para recopilar información de acuerdo con el proceso de desarrollo.

d) Extensibilidad: Los métodos deben apoyar su propia extensibilidad, identificando que aspectos del método pueden ser modificados por el desarrollador para adaptarlo a sus necesidades particulares.

e) Modelos generados: Los métodos deben permitir la generación de modelos a partir de la información recopilada por el método.

f) Manejo de consistencia: Los métodos deben apoyar la integridad de los modelos generados, verificando y evitando errores de consistencia, además de incluir técnicas para detectar problemas.

g) Integración: Los métodos deben ofrecer entradas y salidas bien definidas que permitan la integración de varios métodos, incluso pertenecientes a distintas metodologías.

h) Escalabilidad: Los métodos y herramientas correspondientes deben ser apropiados para el tamaño del problema a resolver.

i) Notaciones: Es muy importante contar con una notación estandarizada para representar los modelos desarrollados, los cuales deben incluir elementos gráficos, de texto, o alguna combinación de ambos.

j) Confianza: Se debe tener confianza en los métodos y las herramientas correspondientes; para lo cual se debe contemplar que estos se mantendrán en el mercado y, que cuenten con capacitación y apoyo técnico.

Metodologías Estructuradas o tradicionales.

Se enfocan principalmente en la descomposición funcional de un sistema. El objetico es lograr una definición completa del sistema en términos de funciones, estableciendo los datos de entrada y salida correspondientes. A estas metodologías se les conoce como análisis y diseño estructurado (SA/SD, Structured Analysis and Structured Design). Durante las actividades de desarrollo se utilizan diferentes herramientas de modelado:

a) Diagramas de flujo de datos: Sirven para modelar la transformación de datos entre funciones del sistema. Se compone de procesos, flujo de datos, actores (entidades externas) y almacenamiento de datos.

b) Diagrama de transición de estados: Sirven para modelar el comportamiento en el tiempo. Describen el efecto de eventos externos en los procesos y funciones.

c) Diagramas de Entidad – Relación: Sirven para modelar un almacenamiento de datos.

Metodologías Orientadas a Objetos.

Se enfocan principalmente en el modelado de un sistema en términos de objetos. A diferencia de las metodologías estructuradas, se identifican inicialmente los objetos del sistema para luego especificar su comportamiento. Durante las actividades de desarrollo se utilizan diferentes herramientas de modelado.

a) Diagramas de clases: Sirven para describir los componentes esenciales de la arquitectura de un sistema.
b) Diagramas de casos de uso: Especifican un sistema en términos de funcionalidad.

c) Diagramas de transición de estado: Describen los cambios de estado en los objetos, siendo equivalentes sus similares en las metodologías estructuradas.

d) Diagramas de secuencia: Sirven para describir los aspectos dinámicos del sistema, mostrando el flujo de eventos entre objetos en el tiempo.

e) Diagramas de colaboración: Se utilizan para describir la comunicación entre objetos de un sistema.

f) Diagramas de subsistemas: Se usan para describir agrupaciones de clases de un sistema.
Estrategias.

Una estrategia se define como un plan para lograr un objetivo. Las estrategias afectan aspectos como la arquitectura del sistema, el orden en que se llevaran a cabo, las actividades del proceso y las metodologías a utilizarse. Estrategias aceptadas en la actualidad son:

a) Prototipos: Un prototipo es una versión preliminar, intencionalmente incompleta o reducida de un sistema. El propósito de los prototipos es obtener rápidamente la información necesaria para ayudar en la toma de decisiones. Tipos de prototipos:

Prototipos de requisitos: Permite que los usuarios perciban la funcionalidad del producto final a través del diseño de interfaces o pantallas del sistema.

Prototipos de análisis: Hace posible generar rápidamente una arquitectura general que considere las características principales del sistema de acuerdo a la especificación de requisitos. 

Prototipos de diseño: Permiten explorar y comprender la arquitectura particular del sistema, para poder evaluar aspectos como cuellos de botella o inconsistencias en el diseño.

Prototipos verticales: Ayuda a comprender parte de un problema y desarrollar su solución completa.
Prototipos de factibilidad: Demuestra si es posible lograr ciertos objetivos del proyecto.

Los prototipos tienen éxito cuando: (1) Se tiene claro el propósito del prototipo y se usa de manera adecuada, (2) Se comprende la tecnología a utilizarse y su relación con el proceso de prototipos, (3) Se evalúa al grupo creador del prototipo y las entregas finales, (4) Se involucra a tiempo en el proceso a los usuarios finales, etc.

Los prototipos fracasan cuando: (1) No se entiende que es un prototipo y como debe usarse, (2) No se sabe hasta cuándo dejar de evolucionar el prototipo y comenzar de cero, extendiendo demasiado el proceso, (3) Se cree que un prototipo razonable es un producto aceptable, (4) Los prototipos nunca terminan, etc.
b) Reutilización: Es la explotación de componentes desarrollados anteriormente dentro de un mismo proyecto o entre proyectos. Se aprovecha a bajo nivel (procedimientos, clases o herencia) y alto nivel (paquetes gráficos y bibliotecas de análisis numérico). La decisión para reutilizar componentes se basa en una evaluación de costos, entre crear una nueva solución o adaptar una existente.

Consumir componentes reutilizables requiere identificar si ya existe una solución disponible, las ventajas de la reutilización incluyen soluciones consistentes entre aplicaciones y mejoras en la calidad del componente al haber sido probado anteriormente en múltiples aplicaciones. Producir componentes reutilizables significa tener una perspectiva de múltiples proyectos.

	Reutilización valiosa cuando.
	Reutilización no valiosa cuando.

	· Se desea apoyar lo común.

· Se desea promover la consistencia mediante estándares.

· Se desea incrementar la habilidad para discutir problemas entre diversos grupos.

· Se desea reducir costos.
	· Se tienen que ajustar los componentes para satisfacer los requisitos de rendimiento.

· Se tiene que ajustar el tiempo de aprendizaje para consumir y producir componentes reutilizables a los tiempos del proyecto.


Herramientas.

Las herramientas son aplicaciones que apoyan la administración del proceso de software. El conjunto de estas herramientas se conoce como ingeniería de software asistida por computadora (CASE, Computer Aided Software Engineering), cuyo objetivo es asistir al desarrollador durante las diferentes actividades del ciclo de vida del proceso del software. La selección de estas herramientas debe considerar el apoyo a las metodologías utilizadas:

· Proveer apoyo explicito para cada paso del método.

· Administrar toda la información que el método requiere obtener o especificar.

· Permitir manejar grandes cantidades de información y ser escalable.

· Apoyar la organización de los diagramas de manera automática.

Modelos Clásicos.

Los modelos de proceso dependen de las opiniones o creencias de las personas involucradas en el proyecto, por ejemplo algunas creencias son: Es necesario comprender el problema antes de desarrollar una solución, es indispensable planear y calcular el proceso con gran precisión, etc.
Cascada.

Se desarrollo entre las décadas de los 60 y 70 y se define como una secuencia de actividades, donde la estrategia principal es seguir el progreso del desarrollo de software hacia puntos de revisión bien definidos (milestones o checkpoints) mediante entregas calendarizadas (Schedule). No se muestra una etapa explicita de documentación dado que esta se lleva a cabo en el transcurso de todo el desarrollo. El modelo original planteaba que cada actividad debía completarse antes de poder continuar con la siguiente actividad. Sin embargo, en una revisión posterior se extendió el modelo permitiendo el regreso a actividades anteriores.

Lamentablemente, no explicaba como modificar un resultado, en especial, considerando lo difícil que es definir todos los requisitos de un sistema inicialmente y, que se mantengan estables y sin cambios durante el desarrollo. Por lo cual algunos desarrolladores utilizaban variantes del modelo básico, que incluían el uso de prototipos y reutilización del software. A continuación se muestra la secuencia de actividades en el modelo de cascada:
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Incremental.

· Es un desarrollo inicial de la arquitectura completa del sistema, seguido de incrementos y versiones parciales del mismo. 

· Cada incremento tiene su propio ciclo de vida. Cada incremento agrega funcionalidad adicional o mejorada sobre el sistema. 

· Conforme se completa cada etapa, se verifica e integra la versión con las demás versiones ya completadas del sistema.

· Durante cada incremento, el sistema se evalúa con respecto al desarrollo de versiones futuras.

· Las actividades se dividen en procesos y subprocesos, dando lugar al término software factory.
Es importante comprender al inicio los requisitos completos del sistema, algo que normalmente es muy difícil de lograr. El desarrollo incremental evita la teoría del “Big Bang” para el desarrollo del software donde una gran explosión de desarrollo se transforma repentinamente en el sistema final.

Evolucionario.

Es una extensión al modelo incremental, donde los incrementos se hacen en manera secuencial en lugar de en paralelo. Desde el punto de vista del cliente, el sistema evoluciona según se van entregando los incrementos. Desde el punto de vista del desarrollador, los requerimientos que son claros al principio del proyecto dictaran el incremento inicial, mientras que los incrementos para cada uno de los siguientes ciclos de desarrollo serán clarificados a través de la experiencia de los incrementos anteriores. Este modelo considera que el desarrollo de sistemas es un proceso de cambios progresivos mediante deltas de especificación de requerimientos. El modelo evolucionario es también conocido como Desarrollo Rápido de Aplicaciones (RAD, Rapid Application Development), que se basa tradicionalmente en el uso de prototipos.
Espiral.

Desarrollado durante la década de los ochenta, es una extensión del modelo de cascada. A diferencia del modelo de cascada, que es dirigido por documentos, el modelo de espiral se basa en una estrategia para reducir el riesgo del proyecto en áreas de incertidumbre, como requerimientos iníciales incompletos o inestables.
El modelo enfatiza ciclos de trabajo, cada uno de los cuales estudia el riesgo antes de proceder al siguiente ciclo. Cada ciclo comienza con la identificación de los objetivos, soluciones alternativas, restricciones asociadas con cada alternativa y, finalmente, se procede a la evaluación. Cuando se identifica incertidumbre, se utilizan diversas técnicas para reducir el riesgo de las distintas alternativas. Cada ciclo del modelo en espiral termina con una revisión que discute los logros actuales y los planes para el siguiente ciclo.
Modelos recientes.

A continuación se muestran algunos de los modelos más recientes ocupados en la actualidad.
Ganar-Ganar.

El modelo win-win extiende el modelo de espiral, haciendo énfasis en la identificación de las condiciones de ganancia para todas las partes, creando un plan para alcanzar las condiciones ganadoras y los riesgos correspondientes. Se establecen las reglas para definir el proceso de desarrollo del proyecto, tomando en cuenta todas las partes implicadas. El modelo no necesita mucho tiempo de gestión, lo que permite utilizarlo tanto en proyectos pequeños, como mayores.

Programación Extrema (XP).

La programación extrema (XP, Xtreme Programming) es un modelo de proceso de software que toma los principios y practicas aceptadas, ya las lleva a niveles extremos. Tiene como objetivo reducir el riesgo en el ciclo de vida del software mediante grupos de desarrollo pequeños. Considera que la mejor manera de tratar la falta de requisitos estables en un sistema, es mediante la agilidad de un grupo pequeño de desarrollo. Aunque XP define varias prácticas a seguir, quizás la más representativa del proceso de XP es la programación en pares (pair programming), donde todo desarrollo requiere de dos programadores que trabajan juntos.

El modelo considera varios aspectos problemáticos del desarrollo de software, como son los retrasos, proyectos cancelados, cambios en el negocio y rotación del personal. Para ella se definen cuatro variables de control en el desarrollo de software: costos, tiempo, calidad y alcance. Mientras que las fuerzas externas asignan los valores para tres de estas variables, el equipo de desarrollo escoge el valor de la cuarta.
Proceso Unificado (UP).

O Unified Processes una extensión al proceso objetory (object factory) que tiene sus orígenes en la década de 1980. Estos modelos de procesos se basan principalmente en la especificación de requerimientos por medio de casos de uso.

El proceso integra diferentes aspectos, como son los ciclos, fases, flujos de trabajo, mitigación de riesgo, control de calidad, administración de proyecto y control de configuración.

De manera adicional, el proceso unificado considera las cuatro “P” del desarrollo de software: Personas, Proyecto, Producto y Proceso.
Calidad de software y modelos de madurez del proceso.

La calidad del software tiene distintos significados para distintos grupos, para el instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrónicos, es el grado en que un sistema, componente o proceso cumple con los requerimientos especificados y las necesidades del cliente o usuario.
En la definición de la norma ISO-9000 la calidad del software es el grado (pobre bueno o excelente) en que un conjunto de características inherentes del software cumplen con los requisitos del sistema.

Los factores que más afectan la obtención de un producto de calidad son: El cliente o usuario, el desarrollador, el proceso y el producto. Estos factores tienen una estrecha correlación que afecta tanto a la ingeniería del producto como a la organización, la cual debe establecer estándares para los procesos de desarrollo y evaluación empleados medidas bien establecidas que permitan mejoras continuas de los productos.

Dada la importancia de los procesos, existen diversas certificaciones basadas en los modelos de madurez del proceso que evalúan que las empresas “digan lo que hacen”, “hagan lo que dicen” y “demuestren que lo que dicen así lo hacen”.

A continuación se describen algunos de los modelos de madurez más importantes: 
Modelo de madurez de capacidades (CMM, Capability Maturity Model) del Software Engineering Institute (SEI).

Es el modelo más importante en la actualidad para la evaluación de la madurez de los procesos de desarrollo. Tiene como objetivo evaluar sus procesos en sus niveles de madurez e identificar los niveles que una organización debe formar para establecer una cultura de excelencia en la ingeniería de software. Dentro de la familia de modelos CMM se define el modelo para el área de software, SW-CMM.
En particular, CMM es un marco de trabajo que especifica guías para organizaciones de software que quieren incrementar su capacidad de procesos, considerando los siguientes puntos:

a) Identificar fortalezas y debilidades de la organización.

b) Ponderar los riesgos de seleccionar entre diferentes contratos y monitorear los mismos.

c) Entender las actividades necesarias para planear e implementar los procesos de software.

d) Ayudar e definir e implementar procesos de software en la organización a través de una guía.

La siguiente tabla muestra los cinco niveles de madurez del proceso de software:

	Nivel
	Características.
	Transición al siguiente nivel.

	1. Inicial
	Ad hoc, poca formalización, herramientas aplicadas de manera informal al proceso.
	Iniciar una administración rigurosa del proyecto y asegurar la calidad.

	2. Repetible.
	Se cuenta con un proceso estable y un nivel repetible de control estadístico.
	Establecer un grupo y una arquitectura de proceso de desarrollo de software. Introducir métodos y tecnologías de ingeniería de software.

	3. Definido.
	Se cuenta con una base para un progreso mayor y continuo.
	Establecer un conjunto básico de administradores del proceso para identificar la calidad y costo de los parámetros y una base de datos del proceso.

	4. Administrado.
	Mejoras sustanciales en la calidad junto con medidas comprensivas del proceso.
	Apoyar la recopilación automática de datos el proceso. Usar datos para analizar y modificar el proceso.

	5. Optimizado.
	Mejoras con base en mayor calidad y cantidad.
	Continuar mejorando y optimizando el proceso.


Organización Internacional para la Estandarización (ISO).

Existen diversas normas de la ISO que son aplicables para el desarrollo del software. Entre las que se encuentran las dos familias principales:

1. ISO-9000. Es una familia de normas internacionales relacionadas con la administración de la calidad en productos y servicios, la cual especifica “que” requisitos de calidad se deben cumplir pero no “como”. Existen 3 estándares: ISO-9001, ISO-9002, ISO-9003, que se deben considerar dependiendo del alcance de las actividades de la empresa. En este caso (desarrollo de software) ISO-9001  es la más apropiada, ya que incluye actividades de diseño y desarrollo.
2. ISO-12207. Es una familia de normas internacionales relacionadas con la administración de la calidad en los procesos del ciclo de vida del software. Esta norma está dirigida a lograr acuerdos o contratos entre los desarrolladores y clientes donde se requiere el desarrollo, mantenimiento u operación de un sistema de software.

Modelo de madurez de ingeniería de desempeño (PEMM, Performance Engineering Maturity Model).

Sirve para evaluar los niveles de integración, aplicación, ejecución y diseño, de la ingeniería de desempeño como modelo de mejora de proceso. El modelo sirve tanto para evaluar una organización como para mejorar los propios procesos de desarrollo. Sirve también para definir el criterio con el que se debe escoger a un proveedor de software para los productos críticos o semicríticos de la empresa. 

Al igual que CMM, PEMM cuenta con cinco niveles, los cuales determinan la mejora del comportamiento de ejecución y el decremento del riesgo de ejecución.
Ticklt.

Desarrollado por el departamento de comercio e industria del Reino Unido, es primordialmente una guía con estrategias para lograr la certificación y la producción de software según los estándares ISO-9000. Los objetivos principales son, además de desarrollar un sistema de certificación aceptable en el mercado, estimular a los desarrolladores de software a implementar sistemas de calidad, dando la dirección y guías necesarias para tal efecto. 
Esta guía se compone de (1) Un capitulo de conceptos de calidad, (2) La norma ISO-9000-3, (3) Una serie de guías para proveedores y compradores, (4) Una guía para la auditoria del sistema de calidad, (5) el proceso de certificación y (6) Guías complementarias.
Mejora del proceso de software y determinación de la capacidad (ISO-15504/SPICE, Software Process Improvement and Capability Determination).

Es un modelo de evaluación o determinación de la capacidad de los procesos. Es una familia de normas internacionales que tiene como objetivo el desarrollo de sistemas de calidad en el software. Combina los enfoques de CMM con los de ISO-9000, incorporando al marco de referencia de ISO-900 con la evaluación de capacidad y madurez de proceso de CMM. Su objetivo es lograr ganancias significativas en productividad y calidad, además de ayudar a los compradores de productos de software obtener un mayor retorno para su inversión y reducir el riesgo asociado con los grandes proyectos de software. 
ISO-15504 está conformado por nueve documentos que permiten instrumentar paso a paso la norma con su correspondiente evaluación, y son:

1. Conceptos y guía introductoria.

2. Modelo de referencia de procesos y capacidad.

3. Realización de evaluación.

4. Guía para realización de evaluación.

5. Modelo de evaluación y guía de indicadores.

6. Guía para calificación y entrenamiento de asesores.

7. Guía para uso en mejora del proceso.
8. Guía de uso para determinar la capacidad el proceso de un proveedor.

9. Vocabulario.

Proceso de software personal (PSP, Personal Software Process).

Es un modelo para la mejora del proceso de desarrollo de software, está basado en la creencia de que la calidad del software depende del trabajo de cada uno de los ingenieros; por lo cual, el proceso debe ayudar a controlar, manejar y mejorar el trabajo de estos. El objetivo de PSP es mejorar la planeación del trabajo, conocer con precisión el desempeño, medir la calidad de los productos y mejorar las técnicas para su desarrollo. La instrumentación de esta tecnología consiste en lo que se conoce como la evolución del PSP, que consiste en:

1. PSP0 (1) Define el proceso de trabajo personal identificando y ordenando las principales actividades; (2) Introduce la recolección de datos paa medir la productividad y calidad a través del registro de tiempos y defectos; (3) Establece las bases para las mejoras en planificación de trabajo por tiempos y evaluación de resultados; (4) documenta el proceso usando formas especificas. PSP0.1 (1) Registra el tamaño del producto utilizando puntos funcionales y la estandarización de la codificación y (2) registra los problemas y propuestas de mejora.
2. PSP1 (1) Mejora la planeación introduciendo la estimación del tamaño del producto y (2) introduce los reportes de pruebas. PSP1.1 (1) Introduce las estimaciones de recursos y (2) introduce la calendarización.

3. PSP2 (1) Introduce las actividades de detección temprana de defectos mediante revisiones de diseño, código y uso de listas de verificación. PSP2.1 (1) Introduce formas para el diseño detallado, facilitando la revisión del diseño.

4. PSP3 (1) Introduce el proceso cíclico para crear programas de mayor tamaño, (2) introduce el registro de seguimiento de asuntos y (3) lleva el resumen de planeación y registro de tiempo, tamaño y defectos por ciclo.
Proceso de software en equipos (TSP, Team Software Process).
Extiende el modelo PSP e integra los aspectos del desarrollo de software realizados por equipos de trabajo, defiendo aspectos como la asignación y control de tareas para los diversos miembros del equipo. TSP define un marco de trabajo en equipos con los objetivos de:

1. Desarrollar productos en varios ciclos.
2. Proporciona metricas para equipos.

3. Evaluar roles y equipos.

4. Ofrecer guías para la solución de problemas en equipos.

Para lograr estos objetivos, se especifican condiciones para los equipos de trabajo basados en roles de personas, asignación de tareas y control de su ejecución.
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